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Konnt ihr es euch fiir 7. Mai 2025 einrichten? (S 1.)

G/ JME
£

389. Ausg. 1. Mai 2025
Auflage 100 Stiick (!)
35. Jg., Abo 15 Euro

TraunCON 2025

Letzter Aufruf: Ab Mitt-
woch, dem 8. Mai 2024 be-
ginnen die oberdsterreichi-
schen Spieletage im Trau-
nerhof. Das gesamte ver-
lingerte Wochenende um
Christi Himmelfahrt findet
traditionell die TraunCON
statt.

Beginn ist am Mitt-
woch, den 28. Mai 2025 um
18:00 Uhr. Geplantes Ende
am Sonntag, den 1. Juni
2025 um ca. 17:00 Uhr. Also
lgenug Zeit, um (mindestens)
1 x vorbeizuschauen.

Liebe Guido Fans,

harte Zeiten sind an-
gebrochen fiir Anhinger
von Styling- und Einrich-
tungs-Dokus. Shopping
Queens gibt es schon lange
nur noch als Wiederholung
und auch die Deko Queens
haben aktuell Pause.

Einziger Lichtblick ist,
dass uns gelegentlicher Re-
gen draullen ein schones
"Sattgriin" beschert und
wir uns daher nicht ganz so
dringend um die Farbak-
zente in den eigenen vier
Winden kiimmern miissen.
Das soll natiirlich keinen
Knobelritter davon abhalten
mittels "Woodcraft" home
improvement zu betreiben.

Ich mochte nur davor
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warnen, es nicht zu iber
treiben: wenn man nich
aufpasst, ist schnell die
ganze Wohnzimmerwand
"Total Regal". Zum Gliick
haben wir mit Frank, dem
Zimmermann-Meister einen
Experten fiir das Schickliche
und Angemessene an der
Hand, der euch gerne dabei
hilft, euer Dekor "Déco-
rum' nicht zu gefidhrden.

Am 7. Mai erzihlt er
ab 18:00 Uhr in seiner
Werkstatt Traunerhof aus
seinen langjihrigen Berufs-
erfahrungen. Ich darf euch
fiir euer nichstes Projekt
noch ein aufmunterndes 'Ja,
wir schaffen das!' ausrich-
ten,

Herzlichst
Euer Oliver

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

DIE BESONDERHEITEN DIESES
HAUSES SIND ERHALTEN %EaBNLIE -

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Spieletage 2025

Die oberosterreichi-
schen Spieletage - aka
TraunCON“ - werfen bereits
ihren Schatten voraus. Tra-
ditionell findet dieses ,Ga-
thering of Friends®, diese
Zusammenkunft spielbegei-
sterter Menschen aus ganz
Oberosterreich, aus Wien,
Niederosterreich und dem
benachbarten Ausland am
verlingerten Wochenende

rRrRI€C€ter2

oer2

k—nrobelrraroe

um Christi Himmelfahrt
statt. Beginn ist somit unser
normaler Spieleabend am
Mittwoch,. den 28. Mai 2025
ab 18:00 Uhr. Ende voraus-
sichtlich am Sonntag, den 1.
Juni 2025 am spidten Nach-
mittag. Den Spielern bleiben
auf diese Weise etwa 95
Stunden Zeit, ihrem liebsten
Hobby zu fronen. Und es
wird tatsdchlich - wie schon
in der Vergangenheit - nicht
so wenige Geben, die auf eine
Nettospielzeit von mehr oder
weniger 50 (!) Stunden kom-
men werden.

Die ersten Reservie-
rungen (unsere Freunde aus
Wien und aus Miinchen) sind
iibrigens schon eingetroffen.

Wir hoffen auf zahlrei-
ches Erscheinen (auch wenn
es mittlerweile viele Spiele-
veranstaltungen gibt), und
freuen uns auf viele tolle
Stunden Spielvergniigen,
wofiir auch wieder viele inte-
ressante Neuerscheinun-
gen zur Verfiigung stehen.

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist Sonntag,
18. Mai 2025 um 12:00 Uhr.

Spiel-Termine im Mai
2.+ 3.5. LinzCON

Keferfeld, Oed
2.- 4.5. JKU Games

J. Kepler Uni Linz
3.5. Wiirfelschianke Ried
7.5. Knobelritter Traun
10.5. Franckviertel
13.5. Stammt. Marchtrenk
13.5. Spielewand Pasching
14.5. Knobelritter Traun
15.5. Stammt. Oftering
17.5. Brettspielfr. Griesk.
17.5. Spieleversum Linz
15.5. Stammt. Oftering
21.5. Knobelritter Traun
21.5. Stammt. Thening
23.5. Auwiesen
24.5. Otelo, Vocklabruck
24.5. Solar City Pichling
28.5. Knobelritter Traun
29.5. - 1.6. TraunCON

Oberosterr. Spieletage
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Game News - Spielekritik

Womit sollen wir bloR unsere Wohnung
einrichten? Wie wir‘s mit ein bisschen griin,
mit ein paar Zimmerpflanzen? Somit passt
das folgende Spiel recht gut zum Thema...

Titel: Sattgriin
Art: Kartenlegespiel
Autoren: Molly Johnson,
Robert Melvin, Kevin
Russ, Aarom Mesburne
& Shawn Stankewich
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: Euro 34,90

Einleitung

Der Mensch soll ja eine
Million Farben unterschei-
den kénnen, da wird es fir
die Farbe "Griin" wohl so an
die 100.000 verschiedene
Tone geben. Das Problem
wird eher sein, sie alle be-
nennen zu kénnen. Hori-
zontgrin, Erste Hilfe-Griin,
Opalgriin, Olivgrin, Wand-
tafelgriin, Schweinfurter
Grin, Schwarzgrin und
Flaschengriin sind ein paar
Bezeichnungen, die ich ge-
funden habe. “Sattgrin”
war aber nicht darunter.

Dieser Begriff - der
Titel des hier ndher vor-
gestellten Spiels - soll wohl
auf das tippige Wachstum
der Zimmerpflanzen ver-
weisen, mit denen wir dabei
unser Zuhause in eine
grine Oase der Ruhe ver-
wandeln wollen.

Spielbeschreibung

Die Zimmerpflanzen
sind auf Karten abgebildet.
Sie sind in 5 Arten unterteilt,
wobei jede Art ihr eigenes
Symbol und ihre eigene Far-
be hat: Sukkulenten (Ma-
genta), Blutenpflanzen
(gelb), Blattpflanzen (dun-
kelblau), Kletterpflanzen
(hellblau) und ungewo6hn-
liche Pflanzen (orange).
Neben einer kurzen Be-
schreibung finden wir auf
jeder Pflanzenkarte noch die
fur ein Gedeihen erfor-
derlichen Lichtverhalt-
nisse (Sonnenlicht, Halb-
schatten oder Schatten)
sowie einen Wachstums-
wert (zwischen 3 und 9).

Die Zimmerkarten
gibt es in denselben 5 Farben.
Sie weisen auf jeder der 4
Kanten eines der drei Licht-
bedirfnis-Symbole auf. Das
Feld in der Mitte der Karte
bietet im Laufe des Spiels
Platz fiir einen Gegenstand.
Diese - Mobelstiicke und
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Haustiere - kommen wie-
derum auf Gegenstands-
plattchen vor, welche zu-
sammen mit ein paar Platt-
chen "Pflege" in einem Beu-
tel gut gemischt werden. Be-
vor eine Partie startet,
decken wir von jedem der
beiden Stapel "Zimmer" und
"Zimmerpflanzen" 4 Karten
auf und ziehen 4 Pldttchen
aus dem Beutel, welche den
"Markt" darstellen. AuBer-
dem erhalten wir von jedem
Stapel eine Karte, welche
dann nebeneinander gelegt
den Beginn unseres "Zu-
hause" bilden.

Sind wir an der Reihe,
nehmen wir ein Plattchen
und eine Karte (1.) aus
derselben Spalte vom Markt
und mussen eine Karte in
unserem Zuhause anle-
gen (2.). Dabei wechseln
sich Pflanzen- und Zimmer-
karten ab, sodass im Spiel-
verlauf ein schachbrett-
artiges 5 x 3-Raster entsteht.

Danach priifen wir
die Lichtbediirfnisse (3.)
der gerade gelegten Karte.
Fiir jede Ubereinstimmung
an Lichtbediirfnis-Symbolen
zwischen Pflanzen und
Zimmer diirfen wir ein Blatt
auf die entsprechende
Pflanze platzieren. Anschlie-
Bend diirfen wir Plattchen
einsetzen (4.). Ein Mébel-
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Sa tlglil"l n*

stiick oder ein Haustier
koénnen wir auf ein freies
Feld in einem Zimmer plat-
zieren, Pflegeplattchen
hingegen diirfen wir direkt
einsetzen und den ange-
gebenen Vorteil nutzen, um
zuséatzliche Blatter auf
Pflanzen legen zu kénnen.

Sobald auf einer
Pflanze ausreichend viele
Blatter (gemall Wachs-
tumswert) liegen, haben wir
sie vollendet und kénnen sie
eintopfen (5.). Wir
entfernen alle Blit-
ter und legen statt-
dessen den Blumen-
topf mit dem ho6ch-
sten Wert auf die
Karte. Schlie3lich
kénnen wir noch
maximal ein Platt-
chen und 5 "griine
Daumen" auf unse-
rer Aufbewahrungs-
karte aufbe-wah-
ren (6.), bevor wir ab-
schliefend wieder den
Markt auffillen (7.), wobei
auch auf die zuvor nicht
genommene Karte der Spal-
te ein Plattchen "griiner
Daumen" kommt.

Die Partie endet, sobald
wir alle unser Zuhause - das
5 x 3-Raster - fertiggestellt
haben. In einer Schluss-
wertung erhalten wir dann
fur verschiedenste Sachen -
wie auf dem Wertungsblock
angegeben - Punkte: Fur
unsere vollendeten Zimmer-
pflanzen (der Wert im gol-
denen Stern), fiir unvoll-
endete Pflanzen (1 Punkt fiir

je 2 Blatter), fiir unsere
Blumentopfe (je nach Topf
0 bis 3 Punkte), fiir unsere
Zimmerkarten (1 Punkt fir
jede benachbarte Pflanze mit
ubereinstimmender Farbe),
Mobelstiicke und Haustiere
(e mehr unterschiedliche,
umso mehr) und eventuelle
Boni von je 3 Punkten fur
"Pflanzenvielfalt" (alle 5
Pflanzenarten) und Zim-
mervielfalt (alle 5 Zimmer-
farben). Erreichen wir die
hochste Gesamtpunk-
tezahl, gewinnen wir das
Spiel.
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Fazit

“Sattgrin” stammt von
den Machern von “Cas-
cadia”, vom selben Verlag, ja
mit Beth Sobel wurde sogar
dieselbe Grafikerin enga-
giert. Es sieht ganz so aus,
als versuchte man, an den
Erfolg des letzten Jahres von
der Jury zum "Spiel des
Jahres" gekiirten Legespiels
anzuschlieBen. Tatsdchlich
verwendet die Kosmos-
Neuheit einen dhnlichen
Auswahlmechanismus.

“Sattgrin” bietet aller-

dings mehr Optionen, da
man statt aus 4 Gelande-
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plattchen nun sogar aus 8
Karten (4 Zimmerpflanzen
und 4 Zimmer) wahlen
kann. Wie bei “Cascadia” gibt
es aber auch hier die Mog-
lichkeit, die strikte Be-
schrankung auf eine einzige
Spalte des Marktes zu um-
gehen. Hier sind es die "grii-
nen Daumen", welche -
wie die "Zapfenplattchen" -
dafliir eingesetzt werden
konnen. Gegen Abgabe von
2 "griinen Daumen" kann
man als "Sonderaktion"
ein Pléattchen und eine Karte
aus unterschiedlichen Spal-

ten nehmen. Wei-

tere Sonderak-
) tionen sind Platt-

chen und Karten im
ll Markt auszutau-

schen, oder 1 Blatt
auf eine beliebige
Pflanze zu legen.

Das Wich-
tigste sind jedoch
die Zimmerpflan-
zen, von denen
immerhin 60 verschiedene
im Spiel vorkommen. Die
Einteilung in 5 Arten mag
vielleicht botanisch nicht
ganz korrekt sein (als Laie
weil} ich so gut wie nichts
dartiber), sie erscheint mir
aber aus spielerischer Sicht
sinnvoll und zweckmaéBig.
Ich finde es zudem recht
schon, dass auf jeder Zim-
merpflanzenkarte ein paar
Zeilen dariiber stehen, so
erfahrt man nebenbei ein
wenig Wissenswertes. Es
zeugt aullerdem fur die
liebevolle Detailarbeit, wel-
che Autoren und Verlag in
die Recherche fiir das Spiel
gesteckt haben.



Fortsetzung von
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Spielerisch relevanter
sind aber die Lichtbe-
diirfnisse und die Wachs-
tumswerte der Pflanzen.
Blatter als Zeichen fir
Wachstum werden jedes Mal
dann auf eine Pflanze plat-
ziert, wenn ein benach-
bartes Zimmer die erfor-
derlichen Lichtbediirfnisse
erfiillt. Die Wachstums- und
Punktewerte richten sich
ein wenig danach, wie
schwierig oder leicht dies zu
schaffen ist.

-

Nachdem es unméglich
ist, auf diese Weise mehr als
4 Blatter auf eine Pflanze zu
bringen, muss es wohl eine
Alternative dafiir geben.
SchlieBlich brauchen einige
Pflanzen, wie Zimmer-
jasmin oder Efeu ganze 9
Blatter, um die volle Punk-
tezahl zu zéhlen. Und richtig:
Die Hilfte der Gegenstands-
plattchen sind nicht Mo-
belstiicke oder Haustiere,
sondern Pflegeplattchen.
Jenach Art kann man damit
3 Blatter auf eine einzelne
Pflanze ("Diinger"), je 1 Blatt
auf 3 verschiedene Pflanzen
("Blumenkelle") oder 1 Blatt
auf jede Pflanze um ein be-
liebiges Zimmer ("Giel-
kanne") legen.

Vollstandig ausge-
wachsene Pflanzen werden
- auch zur besseren Uber-
sicht - sofort eingetopft. Da-
fir stehen zu Spielbeginn
abhéngig von der Spieler-
zahl einige Blumentopfe
bereit. Steintopfe (sie brin-
gen je 3 Punkte), Holztopfe
(je 2 Punkte) und Keramik-
topfe (je 1 Punkt) sind nur
limitiert verfiighar, wah-
rend Topfe aus Terrakotta
unbegrenzt zu haben sind,
aber eben auch keine Punk-
te zdhlen. Fiirs Eintopfen
wéhlt man na-tiirlich jeweils
- den wertvoll-sten

noch zur Verfi-
gung stehenden
Topf aus.

Zimmer-
pflanzen,
Lichtbedurfnisse,
Wachstum, Blu-
mentopfe - dasist
meiner Meinung
nach thematisch recht
gut gelungen. Leider will
der Rest nicht so ganz dazu
passen. Vor allem die Zim-
mer wirken wie aufgesetz-
tes Beiwerk. Im Grunde
bildet man mit beiden Kar-
tenarten blofl ein Raster,
was absolut keinen Bezug
zur Realitiat hat. Wahrend
die Pflege der Pflanzen leicht
verstandlich ist, ist das
"Einrichten" der Zimmer
mit Gegenstidnden nicht
wirklich intuitiv er-
fassbar. Dabei lassen sich
mit geschickt platzierten
Zimmern und passenden
Einrichtungsgegenstinden
bzw. Tieren fast so viele
Punkte erzielen wie mit
Pflanzen.

S

In einer fortgeschrit-
tenen Variante kommen
noch Zielkarten ins Spiel,
welche zusétzliche Punkte
fiir bestimmte Bedingungen
bringen, etwa 4 Punkte fiir
jedes Set aus allen vier
Blumentopf-Arten oder 1
Punkt fir jede Pflanze mit
"perfekten Lichtverhalt-
nissen". Meiner Meinung
nach werden die Anfor-
derungen dafiir aber meist
eher nebenbeil, manchmal
zufallig erfiillt, da man sich
logischerweise auf die
Pflanzen und Zimmer kon-
zentriert. Schlimmer noch
finde ich, dass so manche
Zielkarte kontraproduktiv
ist, wie etwa jene Karte,
welche jede Pflanze, von der
kein Lichtbediirfnis erfillt
wird, mit 2 Punkten "be-
lohnt".

Mit den Zielkarten
wurde offensichtlich ver-
sucht, dem Spiel eine wei-
tere Ebene hinzuzufiigen,
was meinem Empfinden
nach schief gegangen ist.
Das ebenfalls in der Spiel-
regel angebotene "verein-
fachte Spiel" kann ich aller-
dings genauso wenig em-
pfehlen, denn gerade die
weggelassenen Spielele-
mente, wie die griinen Dau-
men, Blatter, Lichtbediirf-
nisse und Wachstumswerte
machen fur mich erst den
Spielreiz aus.

Wie schon bei “Casca-
dia” bietet die Anleitung aber
noch weitere Herausfor-
derungen und Szenarien fiir
noch mehr Abwechslung,
sowie ein Solo-Spiel an.

Fortsetzung von
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Grundséatzlich passt dies
auch, schlief3lich spielt sich
“Sattgriin” auch im Mehr-
personenspiel eher solitar.
Eine Solo-Variante ist dem-
nach angebracht, sodass
man sich auch in einsamen
Stunden mit Zimmerpflan-

zenkarten gefallen mir
recht gut. Insgesamt kommt
“Sattgrin” aber spielerisch
nicht an die schlichte Ele-
ganz von “Cascadia” heran.
Merke: Nicht immer sorgen
vermehrte Moglichkeiten
und ein hoherer Anspruch
auch fiir eine Steigerung des
Spielreizes.

zen beschéftigen kann. —

Das Spielmaterial ist
auf jeden Fall solide, mit
seinen Plittchen, Karten,
schon gestalteten Blattern
aus Holz (in zwei GroBen)
und einem Beutel fur die
Gegenstandsplattchen. Die
Grafik stammt - wie bereits
erwahnt - erneut aus der ([0 oaf oaa
Feder von Beth Sobel. Vor .°

allem die Zimmerpflan-

HALL
OF
GAME

Wer steigt als ndchstes in unsere ,Hall
of Games” auf? Diese Frage ldsst sich nicht
so einfach beantworten. Jene drei Spiele,
die bis dato die meisten Punktew gesammelt
haben, schwicheln nidmlich ziemlich. PATH
OF CIVILIZATION ist auf den 5. Platz
zuriickgerutscht, was ihm imerhin noch ein
Piinktchen bringt. BIER PIONIERE ist auf
den 11. Platz abgestiirzt und konnte einen
Rausfall gerade noch vermeiden. SEA SALT
& PAPER hat's aber dann erwischt, es ist
ganz aus der Wertung gefallen. So profilieren
sich gerade andere Spiele. SETI setzte sich
an die Spitze, dghinter CIVOLUTION, sowie
- gleichauf - BOTANICUS und THE SAME
GAME. Ex aequo auf dem 5. Platz landeten
iibrigens CAPTAIN FLIP, HENNEN und
SLAY THE SPIRE.

Game News -
Wertung

Bei dem aktuellen Auf und Ab lassen
sich deshalb schwer Prognosen anstellen.
Zumal ALLE Spiele, die sich momentan in
der Wertung befinden, schon den einen
oder anderen Punkte gesammelt haben.
Aber eines kann ich schon prophezeien: Der
Neuvorschlag BOMB BUSTERS (4 x vor-
geschlagen) wird sich bald nach oben
schwingen und nicht allzu lange brauchen,
um in unsere ,Ruhmeshalle” zu gelangen.

Die Wertung:
1. SETI
2. Civolution
3. Botanicus
The Same Game
5. Path of Civilization
Captain Flip

3/+10/-0/13/ +
4/+ 8/-0/12/ -
2/+ 6/-0/ 8/ +
2/+ 6/-0/ 8/ +
3/+ 3/-0/ 6/ -
1/+ 6/-1/ 6/ +

Hennen 1/+ 5/-0/ 6/ +
Slay the Spire *2/+ 4/-0/ 6/ +
9. Trio 1/+ 4/-0/ 5/ -

Die wandelnden Tiirme 1/+ 4/-0/ 5/ -
11. Bier Pioniere 2/+ 2/-0/ 4/ -
12. Sea Salt & Paper 1/+ 1/-0/ 2/ -

Vorschlag: Bomb Busters (4 x)
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me News -

ielekritik

Auch beim nachfolgend beschriebenen
Spiel geht's um Einrichtung. Aber eher da-
rum, dass nicht jedes dekorative Element
gleich gefillt, weshalb Kompromisse gefunden

werden miissen...

] | 2

décorum

Titel: Décorum
Art: kooperatives Spiel
Autoren: Charlie & Harry
Mackin, Drew Tenenbaum
Verlag: Skellig Games
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 45,

Einleitung

Der Mensch ist ein
Herdentier, sagt man.
Kaum zu glauben, denn wir
betrachten uns doch alle als
Individualisten, mit unseren
eigenen Interessen und
Idealen. Unseren Eigenhei-
ten, Charakteren und Ma-
cken. Wenn wir dann doch -
meist zwangslaufig - zu-
sammenleben miissen, etwa
in einer Wohngemeinschaft,
kommt es oft zu Konflikten,
weil unsere Vorstellungen
diametral zueinander ver-
laufen. Wollen wir die fried-

liche Kohabitation nicht
gefdhrden, miissen wir

| dann halt unser Ego et-

. was zurlckstecken,
Kompromisse eingehen
und auch auf die Wiin-
. sche der Anderen ein-
gehen.

Damit sind wir
| schon mitten im Spiel
“Décorum”, bei dem wir
bewusst in solch eine heikle
Situation versetzt werden.
Wir miissen unser Haus ein-
richten, wobei wir gleich-
zeitig unsere eigenen Inter-
essen durchsetzen, als auch
jene unserer Mitbewohner
beachten miissen.

Spielbeschreibung

Die Situation sieht
folgendermafBen aus: Unser
Haus besteht aus vier
Zimmern, namlich einem
Wohnzimmer und einer
Kiche im Erdgeschoss,
sowie einem Schlafzimmer
und einem Bad im 1. Stock.
Eine Aufbaukarte fur das
anfangs gewihlte Szenario
gibt vor, in welcher Wand-
farbe (rot, gelb, griin oder
blau) jeder Raum gestrichen
ist, und welche Gegenstédnde
(Bilder, Lampen und Kurio-
sitdten) sich in welcher
Farbe und in welchem Stil
(modern, antik, retro oder
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selten) sich bereits in wel-
chen Zimmern befinden.

Logischerweise passt
uns da einiges nicht. Ver-
deckt zugeteilte Bedin-
gungskarten zeigen uns
an, was uns stort und was
wir unbedingt haben wollen.
Diese geben uns beispiels-
weise an, dass im oberen
Stock keine Lampe sein darf,
dass in der Kiiche unbedingt
ein antikes Objekt stehen
muss, dass die beiden Rdume
im Erdgeschoss nur in
"warmen" Farben (rot oder
gelb) gestrichen sein diirfen,
dass im ganzen Haus min--
destens zwei Bilder hangen
miissen, und und und.....

Dummerweise decken
sich unsere Anspriiche nicht
oder nur teilweise, noch las-
tiger ist, dass wir nur unsere
eigenen Bedingungen ken-
nen, die unserer Mitbe-
wohner aber (anfangs) iiber-
haupt nicht. Es ist auch ab-
solut verboten, tber die
Details der eigenen Bedin-
gungskarten zu sprechen.

Eine Partie geht tiber
mehrere Runden, in denen
wir nacheinander an der
Reihe sind. Unser Spielzug
besteht aus drei Phasen:

1. Aktion
Wir fithren eine einzige

Fortsetzung von
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Verdnderung im Haus
durch. Wir kénnen etwa ein
Objekt aus dem Vorrat auf
ein leeres entsprechendes
Feld platzieren, ein Objekt
entfernen, ein Objekt gegen
eines desselben Typs im
Vorrat tauschen (nicht
allerdings zwischen 2 Zim-
mern) oder eine Wand strei-
chen. Nur wenn wir mit dem
aktuellen Zustand zufrieden
sind, kénnen wir passen.

2. Zufriedenheits-Check
Sind nach unserer
Aktion alle Bedingungen
unserer eigenen Karte er-
fillt, konnen wir unseren
Mitspielern mitteilen, dass
wir zufrieden sind. Kénnen
diese das aus ihrer Sicht
ebenfalls bestéitigen, haben
wir die Partie gewonnen.

3. Kommentare

Anderenfalls reagieren
die Mitbewohner auf die
Veranderung mit einem po-
sitiven, negativen oder
neutralen Kommentar. zum
Beispiel mit "Ich liebe es",
"Ich hasse es" oder "Okay,
mir egal".

Haben wir alle unse-
ren Spielzug ausgefihrt,
wird abschlieBend der Run-
denmarker um 1 Feld vor-
gerlckt. In regelméBigen
Abstédnden (alle 5 Runden)
findet daraufthin eine Haus-
besprechung statt, bei der
jeder von uns bekannt gibt,
wie er sich momentan in Be-
zug zu dem Haus fuhlt.
AuBerdem wéhlt jeder eine
seiner Bedingungskarten,

um sie mit einem anderen
Spieler zu teilen.

Wir haben gemeinsam
gewonnen, wenn wir ir-
gendwann allesamt zufrie-
den sind, weil wir alle un-
sere Bedingungskarten
erfiillen konnten. Gelingt
uns dies bis zum Ende der
30. und letzten Runde nicht,
haben wir hingegen als WG
versagt und demnach ver-
loren.

:p\e\er zwei fa Tty
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Fazit

In den letzten Jahren
ist eine ganz neue Art des
kooperativen Spiels ent-
standen. Die Informationen
zum Losen eines Problems
oder zur Gestaltung eines
gemeinsamen "Projekts"
sind unter den Spielern ver-
teilt, aber es besteht Kom-
munikationsverbot oder
stark eingeschriankte Kom-
munikation. So missen die
Spieler alleine durch ihre
Aktionen Hinweise auf ihre
Informationen, aufihre Ge-
gebenheiten liefern. Einige
Beispiele fiir dieses neue
Spielegenre sind “Ritual”,
“The Gang”, “Tower Brix”
oder “Romeo & Julia”.

Der Vorteil der ver-
deckten Informationen
liegt auf der Hand: Die Pro-
blematik eines dominanten
"Alpha-Tiers", eines Spiel-
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ers, der die Kontrolle des
ganzen Spieles an sich reisst
und die anderen herum-
kommandiert, was sie am
besten zu tun héitten, fallt
dadurch vollig weg. Aller-
dings hat die Sache auch
einen Haken, denn nicht alle
fassen das Kommunika-
tionsverbot gleich streng
auf. Mit unerlaubten Kom-
mentaren, Gesten und ver-
raterischen Mienen geben
mehr preis als vorgesehen.
Es liegt an der Eigenver-
antwortung der Gruppe,
inwieweit sie dies zulassen
und sich damit der Heraus-
forderung berauben.

Der Streitpunkt in “Dé-
corum” ist die Einrichtung
des gemeinsamen Wohn-
hauses. Jeder Spieler ver-
fugt tiber andere Bedin-
gungen, und im Laufe des
Spiels muss das Haus so
ausgestattet werden, dass
jeder zufrieden ist, also seine
Wunschobjekte in den rich-
tigen Zimmern stehen, die
Wénde nach seinen Vor-
stellungen gestrichen sind
und seine "No Go's" aus der
Welt geschaffen wurden.

Fur jedes Szenario
werden andere Bedin-
gungskarten verwendet. Je
nachdem, welche Bedin-
gungen verlangt werden,
gibt es unterschiedliche
Schwierigkeitsstufen. In
den ersten Szenarien sind
die einzelnen Parameter so
gewéhlt, dass weniger Kon-
fliktpotential besteht, es also
mehrere Lésungswege gibt,
mehrere Konstellationen
richtig sein konnen. Die



Fortsetzung von
Décorum*

schwierigeren Aufgaben
hingegen sind so konzipiert,
dass es meist nur eine einzige
Moglichkeit gibt, die von den
Spielern herausgefunden
werden muss.

Die drei unterschied-li-
chen Objekte gibt es zwar in
vier verschiedenen Farben
und in vier verschiedenen
Stilen. Laut Adam Riese
ergdbe dies 48 unter-
schiedliche Kombi-
nationen. Allerdings
existieren nicht alle
Permutationen,
sondern blof3 deren 12.
Jeden Gegenstand
finden wir in jeder
Farbe und in jeder
Stilrichtung blof ein
einziges Mal, jedoch nie in
der gleichen Zusammen-
setzung.

Wihrend einer Partie
verlangt “Décorum” doch
einiges von den Spielern ab.
So brauchen sie einerseits
ein hohes Mall an Auf-
merksamkeit, um fest-
stellen zu kénnen, welche
Sachen die Mitspieler haben
wollen und welche sie ab-
lehnen. Andererseits erfor-
dert es logisches Denken,
um herauszufinden, wie sich
die Wiinsche der anderen
mit den eigenen Vorstel-
lungen in Einklang bringen
lassen. Und schlieBlich ist
auch eine gewisse geistige
Flexibilitat gefragt, um
nicht stur auf denselben
Standpunkten zu beharren,
sondern kreativ nach Alter-
nativlgsungen zu suchen.

Ein wichtiges Instru-
ment dazu bilden die Haus-
besprechungen. Klug
eingesetzt konnen mit ihnen
Mitspieler auf die richtige
Fahrte gebracht und even-
tuelle Denkblockaden gelost
werden. Durch die Weiter-
gabe eigener Informationen
konnen auch besonders kri-
tische oder stark umkéampfte
Positionen klargestellt wer-
den. Oft helfen Hausbe-
sprechungen auf diese Wei-
se, Losungen zu finden.

Zur Spielerzahl: Selt-
samerweise wird in der
Spielanleitung zuerst aus-
fihrlich das 2-Personen-
Spiel beschrieben. Erst im
Anschluss werden die An-
derungen fiir drei oder vier
Spieler erlautert, fiir die es
einen eigenen Kartensatz
und spezielle Szenarien gibt.
Es hat den Anschein, als
ware “Décorum” urspring-
lich nur fiir 2 Personen kon-
zipiert worden. Es funkti-
oniert aber genauso gut als
Mehrpersonenspiel, wobei in
Spielen zu dritt die Bedin-
gungskarten eines vierten
Spielers gleichméfBig an die
Spieler verteilt werden.

Das Spielgefiihl ist
zugegebenermallen etwas
ungewohnt. Nicht jeder
kommt zurecht mit diesem
Wechselspiel aus Durch-
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setzen der eigenen Inter-
essen und Zuruckstecken
zum Wohle der Gemein-
schaft. Nicht umsonst be-
zeichnet es der Untertitel als
"ein Spiel tliber passiv-
aggressives Zusammen-
leben". Dafiir ist es beloh-
nend und ebenfalls be-
friedigend, wenn man drauf-
kommt, was die anderen
beabsichtigen und gemein-
sam eine passende Losung
findet. In hoheren Schwie-
rigkeitsstufen kann es mit-
unter aber auch frust-
rierend sein, wenn
durch standiges Hin-
und Herrdumen von
Objekten das eigent-
liche Ziel verfehlt wird.

Ich kann “Déco-
rum” deshalb - auch
wenn es mir personlich recht
gut gefillt - keine uneinge-
schrankte Empfehlung
aussprechen. Es miisste
vielmehr jeder Spieler im
Rahmen einer Testpartie
fur sich selbst herausfinden,
ob ihm diese Art von Spiel
zusagt oder nicht.

Game News - Spielekritik

Ein beliebtes dekoratives Element beim
Einrichten ist ein schones Wohnzimmerregal.
Was da aber reingestellt und préasentiert
wird, ist wohl bei jedem verschieden...

Titel: Total Regal

Art: Sammelspiel

von: Matthew Dunstan &
Phil Walker-Harding

Verlag: Feuerland Spiele

Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 30 Minuten

Preis: Euro 34,90

Einleitung

Regale sind ja eine Wis-
senschaft fiir sich. Und dabei
meine ich nicht den kniff-
ligen Zusammenbau von
"Billy", "Kallax" oder anderen
Ikea-Produkten. Was sich
jemand in seiner Wohnung
in die Regale und Schranke
stellt, sodass es Gaste und
Besucher sehen kénnen,
sagt mehr tiber seinen Cha-
rakter und seine Leiden-
schaften aus als er denkt.
Der eine ist stolz auf seine
erlesene Biichersammlung
voller alter Meister und
Klassiker, die er vielleicht
selbst nie gelesen hat. Der

andere prasentiert darin
Fotos seiner Liebsten, was
einen ausgepragten Famili-
ensinn verrdt. Und meine
Wohnzimmerregale sind
voll von Schallplatten, die
meinen Musikgeschmack
(guten alten Rock) offen-
baren.

Im Spiel “Total Regal”
rdumen wir unsere "Lieb-
lingsstiicke" in ein grofles
Regal ein, um damit best-
moglich unsere durch Kar-
ten vorgegebenen person-
lichen, sowie die allgemei-
nen Ziele zu erfillen.

Spielbeschreibung

Wir erhalten zunéchst
unser eigenes 3D-Regal,
welches wir aus 3 Teilen
zusammenbauen und vor
uns aufstellen. Durch
Schlitze an der oberen
Kante kénnen wir im Spiel-
verlauf Plattchen in die
Spalten einwerfen, um un-
ser Regal allmahlich von
unten nach oben zu fiillen.
Zu Beginn ziehen wir ein
zufalliges personliches
Ziel, welches uns schon mal
vorgibt, wo sich bestimmte
Lieblingsstiicke in unserem
Regal zu befinden haben,
um uns Punkte einzubrin-
gen.

Die "Lieblingsstiicke"
kommen auf Plattchen

10

vor. Es gibt sechs ver-
schiedene Arten (Biicher,
Spiele, Fotos, Trophéaen,
Pflanzen und Katzen), wel-
che farblich leicht vonein-
ander zu unterscheiden
sind. Alle Plattchen wandern
anfangs in einen Beutel, aus
dem wir sie dann einzeln
herausziehen und auf die
markierten Felder des Spiel-
plans auslegen. Schlief3lich
decken wir noch zwei Kar-
ten "Allgemeine Ziele" auf
und platzieren darauf Punk-
tepléattchen in absteigenden
Werten. Und dann geht's
schon ans Einrdumen!

Sind wir an der Reihe,
diirfen wir uns vom Spiel-
plan 1 bis 3 Plattchen neh-
men, welche in einer durch-
gehenden waagrechten oder
senkrechten Reihe liegen.
Wichtigste Regel dabei:
Jedes davon muss bereits
vor unserem Spielzug min-
destens eine freie Kante
aufweisen. Es ist also nicht
erlaubt, Plattchen aus der
Mitte der Auslage zu wah-
len. Anschlielend lassen wir
die genommenen Plattchen
in beliebiger Reihenfolge
von oben in dieselbe Spal-
te fallen. So fullt sich unser
Regal allmahlich.

Erfillen wir eines der
beiden allgemeinen Ziele,
diirfen wir das entsprechen-
de oberste Punkteplittchen



For n n

»Tlotal Regal“
nehmen. Und wenn unser
Regal schlieBlich als Erster
komplett voll ist, erhalten
wir auch das "Spielende-
plattchen", welches 1 Punkt
wert ist. Die Runde wird
allerdings noch zu Ende
gespielt, sodass wir alle
gleich oft dran waren.

Am Spielende findet
eine Schlusswertung
statt, bei der wir prinzipiell
fur drei unterschiedliche
Kriterien Punkte bekom-
men. Wir erhalten Punkte
fur A) unsere gesammelten
Punkte-plattchen (vor allem
durch allgemeine Ziele), B)
Uberein-stimmungen mit
unse-rer personlichen Ziel-
karte (je mehr der da-rauf
angegebenen Lieblings-
stiicke sich an der exakt
richtigen Stelle in unserem
Regal befinden, umso
mehr), sowie C) fiir zusam-
menhéngende Gruppen von
Lieblingsstiicken derselben
Art (beispielsweise kriegen
wir fir eine Gruppe aus 4
Trophien 3 Punkte). Konn-
ten wir insgesamt die héch-
ste Gesamtsumme erzielen,
haben wir gewonnen.

Fazit

Ein Spiel tiber Regale?
Das Thema ist ja mal was
ganz Neues, richtig Origi-
nelles. Also - ich habe Dut-
zende Regale im Haus, zwar
nicht im Wohnzimmer, da-
fir aber vollgestopft mit
Spielen jeder Art. Von daher
ist klar, was meine "Lieb-

lingsstiicke" waren. Bei “To-
tal Regal” ist dies aber total
egal, denn es geht nicht um
unsere Vorlieben, sondern
darum, unser Regal nach
bestimmten Vorgaben zu
filllen, um moglichst viele
Punkte zu erzielen, und da
missen dann halt auch
Bicher, Trophéaen, Fotos,
Pflanzen und sogar Katzen
auf die Etagéren.

Eigentlich besitzt “To-
tal Regal” ein aullerst
simples Spielprinzip. So
einfach, dass man sich fragt,
wieso da noch niemand vor-
her draufgekommen ist. Wir
nehmen ein paar Plattchen
und werfen sie in ein drei-
dimensionales Gestell, so-
dass sie soweit nach unten
rutschen, bis sie aufliegen.
Felder in oberen Reihen
konnen daher erst dann
belegt werden, wenn die
darunter liegenden Felder
gefuillt wurden. Dieser Spiel-
mechanismus ruft Erinne-
rungen hervor (also eine Art
"Total Recall"), ndmlich an
den beliebten Klassiker “4
gewinnt!”.

Aber Vorsicht! Wir diir-
fen dabei nicht dem Trug-
schluss erliegen, ein ein-
facher Mechanismus wire
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gleichbedeutend mit "total
banal". Die beiden Spiele-
autoren Phil Walker-Har-
ding und Matthew Dunstan
haben uns ndmlich mit
kleinen, aber feinen Regeln
in unserer Freiheit ein
wenig eingeschrankt,
subtil, aber doch wir-
kungsvoll, sodass es doch et-
was knifflig wird.

. Dies féangt
schon beim Neh-
men der Platt-
chen an. Wir diir-
fen zwar bis zu
drei Plattchen neh-
men, diese miissen
sich jedoch erstens
in einer durchge-
henden waagrech-
ten oder senk-
rechten Reihe

befinden, und zweitens

mussen alle gewahlten

Plattchen bereits vor dem

Spielzug mindestens eine

freie Kante aufweisen. Dies

fihrt - 6fter als uns recht ist

- dazu, dass wir hochstens

zwel Plattchen bekommen

konnen, und dass manch-
mal auch nur ein einziges

Plattchen wirklich sinnvoll

ist.

An dieser Stelle
kommt auch etwas Inter-
aktion ins Spiel, denn wir
miissen abwéigen, ob wir
durch das Aufnehmen be-
stimmter Plattchen nicht
dem nachfolgenden Spieler
eine Steilvorlage liefern,
sodass dieser mehr von un-
serem Spielzug profitiert als
wir selbst. Und natiirlich
konnen die zufillige Ver-
teilung der Plattchen auf

For n n
»Tlotal Regal“

dem Spielplan zusammen
mit den Aktionen der Mit-
spieler schon dafiir sorgen,
dass es bei dem einen Spieler
nur so "flutscht", wihrend
ein anderer Spieler stets nur
Unbrauchbares vorfindet.
Dies ist dann ein gewisser
Glucksfaktor, den wir bei
einem so lockeren Spiel wie
diesem hier aber leicht
akzeptieren kénnen.

Die Zwénge setzen sich
dann beim Einrdumen ins
Regal ebenfalls fort. Die
Lieblingsstiicke diirfen wir
nédmlich nicht irgendwo ins
Regal einwerfen. Alle ge-
rade aufgenommenen Platt-
chen miissen wir verpflich-
tend in dieselbe Spalte
geben. Es ist dabei "total le-
gal", die Reihenfolge zu 4n-
dern, solange alle in dieselbe
Spalte wandern.

Und schlieBlich wollen
wir die Plattchen auch noch
so sinnvoll einsetzen, dass
sie uns moglichst viele Sieg-
punkte bringen. Drei ver-
schiedene Aspekte gilt es fiir
uns dabei zu beachten. Die
personlichen Ziele gelten
- wie die Bezeichnung schon
verrit - nur fiir uns selbst,
sie bleiben den Mitspielern
sogar vollig verborgen. Auf
unserer Karte "Personliches
Ziel" ist fur jede Sorte eine
ganz bestimmte Position
angegeben. Je mehr sich da-
von an der exakt richtigen
Stelle in unserem Regal be-
finden, umso mehr Punkte
erhalten wir daftir als Beloh-
nung.

Die beiden Karten
"allgemeines Ziel" stellen
hingegen Anforde-
rungen fir alle Spieler
dar. Erfullen wir diese
schneller als die anderen,
winken hohere Punkte-
plattchen als Beloh-
nung. Im Spiel sind 12 un-
terschiedliche allgemeine
Zielkarten enthalten, deren
Schwierigkeitsgrad jedoch
stark variiert. Es empfiehlt
sich, die Aufgabenstel-
lungen sorgféltig zu priifen.
Meiner Erfahrung nach
sollte man sich nicht darauf
versteifen, ein Ziel allzu ver-
bissen zu verfolgen. Manch-
malist es besser, auf die eine
oder andere Karte zu ver-
zichten, wenn sie sich nur
schwer mit den anderen An-
forderungen vereinbaren
lasst.

Wichtige  Punkte
bringt uns auch die Grup-
pierung gleicher Platt-
chen in unserem Regal.
Wéhrend einzelne oder
Paare gar keine Extra-
punkte wert sind, zdhlen zu-
sammenhéngende Grup-
pen von Lieblingsstiicken
gleicher Art ab 3 Stilck
wertvolle Punkte: Drei
gleiche Plattchen 2 Punkte,
vier gleiche Plattchen 3
Punkte, funf gleiche Plétt-
chen 5 Punkte und sechs
(oder mehr) gleiche Platt-
chen sogar 8 Punkte.

So ist es unsere Auf-
gabe, diese drei unter-
schiedlichen Moglichkeiten
zu punkten geschickt mit-
einander zu verbinden.
Wem dies am besten ge-
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lingt, wozu - wie bereits
erklart - auch das gewisse
Quéantchen Gluck dazu
gehort, der wird insgesamt
die hochste Punktezahl
erzielen. “Total Regal”
erfordert meiner Meinung
nach fir ein Familienspiel
genau das richtige Maf3
an Uberlegung, weder zu
kompliziert, noch "total gen-
ial", aber auch nicht "total
banal". Die ausgewogene
Balance von Gliick und
Taktik macht Spal3, und dies
nicht nur unter Gelegen-
heitsspielern. Von mir daher
eine klare Empfehlung.

r

Game News -
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Das nidchste Spiel hat ebenfalls mit
Einrichtung, zumindest werden die meisten
Einrichtungsgegenstinde aus Holz ge-
schnitzt, gedrechselt, gebastelt...

Titel: Woodcraft
Art: Aktionswahlspiel
Autoren: Vladimir Suchy
und Ross Arnold
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 120 Minuten
Preis: Euro 53,90

Einleitung

Ein klein wenig war
ich bisher immer neidisch
auf Berufe wie Architekt,
Bauer, Seerduber oder na-
turlich Ritter. Was hat es
nicht schon alles fur tolle
Spiele mit diesen Berufs-
gattungen gegeben? Zuge-
geben, als Ritter und See-
rauber musste man auch
schon fir viel Schrott her-
halten, aber wenigstens war
man auf den Spielbrettern
prasent.

Als Schreiner hinge-
gen fiihlte ich mich bisher
eher unterreprasentiert im

Spielekosmos. Doch nun hat
kein geringerer als Vladimir
Suchy sich dieser Liicke an-
genommen, und dafiir dann
auch gleich ein recht um-
fangreiches Werk erschaf-
fen. Schreinern ist eben
nichts "fur schnell mal zwi-
schendurch", das kann ich
aus eigener Erfahrung be-
statigen.

Spielbeschreibung

4 Spielbretter, 6 ver-
schiedene Kartenstapel und
noch einiges an Beiwerk, das
ist schon mal eine Ansage.
12 Seiten Regeln (ohne Ein-
leitung, Aufbau und Regel-
zusammenfassung am En-
de).

Hab ich schon alle Le-
ser abgeschreckt? Egal, ich
schreib’ trotzdem weiter und
spoilere an dieser Stelle:
mir macht’s Spaf3!

Hauptelement des
Spiels ist ein Aktionsrad
mit vier Quadranten. An-
fanglich liegen alle sieben
verschiedenen Aktionsplatt-
chen im ersten Quadranten.
Pro Zug wahlt man eins die-
ser Plattchen aus, fiihrt die
entsprechende Aktion aus
und legt das Pléattchen an-
schliefend in den nichsten
Quadranten.

Wichtig dabei: Alle
Spieler haben (fast) jederzeit
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die Auswahl aus allen mog-
lichen Aktionen. Doch mit
dem Fortschreiten der vor-
dersten, haufig gewahlten
Aktionen bekommen die
hinteren Quadranten und
die darin noch befindlichen
Aktionen erst einen und
dann sogar zwel wertvolle
Boni ,,zugedreht®. Da muss
man bei der Aktionsauswahl
mitunter gut abwagen,
welche Aktionen (in welcher
Reihenfolge) gerade am
glinstigsten sind.

Doch was machen
wir eigentlich im Spiel,
auller Aktionen aus-
wihlen?

Wir bauen aus Holz die
verschiedensten Gegen-
stande, z.B. eine Flote, ein
Bett, ein Klavier, ein Ru-
derboot und vieles anderes.
Je nach Objekt brauchen
wir dazu Holz in drei unter-
schiedlichen Sorten (Wiirfel
in griin, gelb und braun) und
Mengen, dargestellt durch
die Augenzahl der Wiirfel.
Ein Schaukelstuhl braucht
z.B. zwei gelbe 3er und einen
grinen ler Wiirfel.

Holz kann man ent-
weder (iber Aktionen) auf
dem Markt kaufen, oder
anpflanzen und wachsen
lassen. Doch was, wenn ich
nun eine gelbe 6 habe, aber
ja zwei 3er brauche? Dann

Fortsetzung von
sWoodcraft*

kommt die Sage zum Zug
und schneidet meinen gel-
ben Wiirfel in zwei Teile.
Wahlweise kann ich mit ei-
ner Zusatzsédge auch zwei
Schnitte machen, habe dann
also einen 1,2 und 3er Wiirfel
und leime an den 2er noch
ein Stiick Restholz wieder
dran, so dass er auch zur 3
wird.

Kann ich die genau
passenden Wiirfel fir den
Auftrag abgeben, habe ich
ihn erfiillt und erhalte mei-
ne ,Bezahlung® in Blau-
beeren, Siegpunkte, sowie
meist noch verschiedene
andere ,,Belohnungen“ wie
Schritte auf der Rufleiste,
Werkzeug oder Material fur
den nichsten Auftrag.

Bei der Arbeit helfen
mir noch verschiedene Ge-
hilfen, die ich zum Preis eini-
ger Blauberren anstellen
muss, und die dann Aktio-
nen verbessern, mehr Holz
wachsen lassen oder ander-
weitig fiir mehr Einkommen
sorgen.

Auf die Dauer bauen
sich so alle SpielerInnen ihre
eigene kleine Werkstatt
aufund versuchen damit, in
den nur 13 Ziigen moglichst
viele Siegpunkte zu errei-
chen. (Und wer sich jetzt
fragt, warum die Anleitung
so lang ist, und die Be-
schreibung so kurz: Ja, ich
hab einiges an Details weg-
gelassen.)

Fazit

Schreinern
will gelernt sein,
und das ist mit
“Woodcraft” auch
so. Kein Spiel
zum  schnell
Losspielen, erst
mal grindlich
durch die Anlei-
tung arbeiten, kei-
ne Details tiberle-
sen. Anschliefend
umfangreiche
Erklarung und dann vor-
sichtig losspielen. Dabei
immer wieder Zwischen-
fragen beantworten, wie
war das noch mal, was darf
ich bei dem noch mal, kann
ich auch ..., wenn ich ...
mache? Ja, kann denn
niemand mehr mal ‘ne halbe
Stunde Regelvortrag kon-
zentriert zuhoren und sich
alles merken? Am Schluss
hat man vor lauter Coach-
ing sein eigenes Spiel ver-
gessen, verliert haushoch
und bekommt dann erklért,
so schwierig sei es doch gar
nicht.

Und das stimmt ein
Stuck weit auch. Obwohl die
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Regeln recht umfang-
reich sind, ist das Spiel we-
niger kompliziert als ich
zunichst die Befiirchtung
hatte. Viele Aktionen bzw.
Regeln ergeben sich stimmig
aus dem Thema und fiigen
sich zu einer halbwegs sinn-
vollen Geschichte zusam-
men, was es mir einfacher
macht, die Zusammenhéinge
im Blick zu behalten. An-
strengend sind nur die vie-
len kleinen Boni, die hier
und da und dort mit fast jeder
Aktion noch verteilt werden.
Nicht selten geht mal einer
vergessen, aber mit toleran-
ten Mitspielern lasst sich das
auch regeln.

13 Zige sind nicht viel
Zeit fur so ein umfangrei-
ches Spiel und so gilt es,
einen guten Fokus zu
finden, um in der wenigen
Zeit die richtigen Ziige zu
machen. Immer wieder wird
dieser Fokus von den sich
verandernden Bedingungen
auf dem Spielbrett in Frage
gestellt - mitunter (zum
Gluck nur selten) kann es
einem auch passieren, dass
die gewiinschte Aktion nicht
verfiighar ist. Ein sinnvoller
Zug hat sich aber noch im-
mer gefunden.

Die Interaktion zwi-
schen den Spielern ist ge-
ring und beschrankt sich
hauptséachlich auf ,zufalli-
ges® Wegschnappen einer
gewlinschten Aktion. Ganz
egal sind mir die Ziige mei-
ner Mitspieler nicht, sie be-
einflussen das Spielge-
schehen und entsprechend
auch meinen Zug. Einen
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gravierenden oder sogar
negativen Einfluss auf mein
Spiel gibt es im Normalfall
aber nicht.

Entsprechend kann
das Spiel von 1 bis 4 Spie-
lern gespielt werden, wobei
mir das Spiel zu zweit we-
niger Spass gemacht hat, da
spielt man sehr nebenein-
ander her. (Allein spiele ich
nie, das kann ich nicht be-
werten). Spannender wird
es mit 3 oder 4 Spielern, da
dann der Aktionsauswahl-
mechanismus auf dem Rad
erst so richtig in Schwung
kommt und besser funk-
tioniert. Die Spieldauer
geht dann Richtung 2 Stun-
den, was ich fiir das Gebo-
tene aber absolut OK finde.

Das Material
ist heute gingiger
Standard, stabiler
Karton, ordentliche
Wirfel, da gibt es
nichts zu beméan-
geln.

Insgesamt ein
gelungenes Spiel
im oberen (aber
noch nicht ganz
hohen) Komplexi-
tatsbereich mit
schonem Thema. (Zur
Grafik und den Blau-beeren
sag ich nichts, da kann sich
jeder selber sei-nen Teil
denken.)

Game News -
Wertung

TITTY

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sa-
chen Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
ist iibersiedelt. Seit 1. De-
zember 2022 findet sich sein
Geschift ,Games, Toys &
More“ nicht mehr in Ebels-
berg, sondern ist in der Wie-
ner Stralle einige Haus-

nummern niher nach Linz
geriickt, genauer gesagt in
die Wiener Strale Nr. 95.
An seinem Online-Spiele-
versand , den er schon lan-
ge zuvor betrieben hat, hat
sich hingegen nichts gein-
dert, weder an der Riesen-
auswahl noch unter der be-
kannten Internetadresse

(www.dreamland-games.at).

Im neuen Geschift in
der Ndhe vom Bulgariplatz
sind nach wie vor fast alle
Artikel des Online-Handels
auch in den Regalen zu
finden. Und auch auf das
Ausprobieren miissen die
Kunden nicht verzichten,
denn auch hier laden viele
Spieltische zum Testen
von Spielen ein, denn von

sehr vielen Spielen gibt es
Demoexemplare.

Die sehr grofziigigen
Offnungszeiten (Montag bis
Samstag von 11:00 Uhr bis
abends, je nach Wochentag
bis 19:00 oder 21:00 Uhr)
erlauben es, auch nach der
Arbeit ein paar schone Stun-
den beim Spielen im Ge-
schift (iibrigens in Oster-
reich eine Novitit) zu ver-
bringen. Sollte irgendwas
gerade nicht lagernd sein,
kann es gerne bestellt wer-
den. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exoten
und seltene Neuerschei-
nungen zu bekommen.

P

15

Intarsia
Handwerker-Doku
von: Michael Kiesling
Pegasus Filme 2024
Dauer: 60 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Regisseur Michael
Kiesling - bekannt geworden
durch ausgezeichnete und
pramierte Filme, welche er
gemeinsam mit Regie-
legende Wolfgang Kramer
gedreht hat - scheint ein
Herz fiir Handwerker zu
haben. In der Vergangen-
heit hat er schon filmisch
iiber die Arbeit von Flie-
senlegern, Herstellern von
Glasfenstern, etc. berichtet.
Nun widmet er sich der
Kunst der Intarsien. Mit
Holzeinlegearbeiten soll der
Parkettboden des beriihm-
ten ,Café de Paris“ ausge-

schmiickt werden. Der
Streifen berichtet iiber den
Wettstreit um die schonsten
Intarsienarbeiten.

Ein sehenswerter
Film, der aber nicht an seine
Meisterwerke, wie ,,Azul“
herankommt, welches 2018
immerhin den Oscar fiir den
besten Film erhielt.

rRrRIi€C€ter oecr
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Griindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmifligen Ab-
stinden Spieleabende statt-
fanden. Unsere Tétigkeiten
sind:

* Wochentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)

* Veranstaltung der ober-
osterreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren

* Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an Gsterreichi-
schen und internationalen
Turnieren

* Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen

* Entwicklung neuer Spie-
leideen

* Eigene Homepage im
Internet:www.knobel-
ritter.at

* auch in facebook ver-
treten
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